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Abstract 
The 4.0 industrial revolution made technology a necessity. Therefore, higher education in the field of research 
and community service strives to disseminate research results with the aim of strengthening the community and 
providing smart solutions to problems that can hinder the acceleration of the people's economy, it is hoped that 
the community will not only be users but as technopreneur who can take advantage of technology to improve the 
regional economy. From the results of observations at school, found a problem of students in calculating quickly 
to complete schoolwork. Therefore, a smart solution called Smart Book Calculator is proposed, which is an 
Arduino-based calculation tool using a keypad. This innovation, in addition to aiming at completing calculations, 
also introduces the use of the Arduino Uno microcontroller which in the future can be applied to all intelligent 
equipment used in the era of the industrial revolution 4.0 
Keywords: smart, innovation, kelong, kepri, kelong, fisherman, coastal, prototype 
 
Abstrak 
Revolusi industri 4.0 menjadikan teknologi sebagai sebuah kebutuhan.  Oleh sebab itu perguruan tinggi pada 
bidang penelitian dan pengabdian kepada masyarakat berusaha untuk memdesiminasikan hasil penelitian dengan 
tujuan untuk penguatan masyarakat dan memberikan solusi-solusi cerdas terhadapat permasalahan yang dapat 
menghambat akselerasi perekonomian masyarakat , diharapkan nantinya masyarakat tidak  hanya sebagai 
pengguna tetapi sebagai technopreneur yang mampu memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan 
perekonomian daerah. Dari hasil observasi di sekolah, ditemukan sebuah permasalahan siswa didalam 
menghitung cepat untuk menyelesaikan tugas sekolah. Oleh sebab itu, di usulkan sebuah solusi cerdas bernama 
Smart Book Calculator, yaitu sebuah alat hitung berbasiskan Arduino dengan menggunakan keypad. Inovasi ini, 
selain bertujuan untuk menyelesaikan perhitungan, juga memperkenalkan penggunaan mikrokontroller Arduino 
Uno yang kedepannya akan dapat diaplikasikan untuk semua peralatan cerdas yang dipergunakan pada era 
revolusi industri 4.0 
Kata kunci: cerdas, inovasi, kelong, kepri, kelong, nelayan, pesisir, purwarupa 
 
1. PENDAHULUAN 
Di era modern ini, masyarakat dituntut untuk 
memahami dan mengaplikasikan sebuah teknologi 
dalam kehidupan kesehariannya, tidak terkecuali 
para siswa-siswi sekolah dasar dan menengah yang 
berada di Provinsi  Kepulauan Riau (Kepri), dimana 
teknologi sebagai media elektronik yang mempu 
mendukung pembelajaran di sekolah dan 
menambah wawasan siswa mengenai teknologi 
Metode pembelajaran teknologi dengan 
mempergunakan peralatan elektronik sederhana 
berbasiskan arduino tergolong masih sangat baru di 
Kepri. Oleh sebab itu, di harapkan kedepannya 
siswa di Provinsi Kepri dapat memahami, 
mengaplikasikan dan meningkatkan minat terhadap 
teknologi agar mampu bersaing dan kompetitif.  
Adapun yang menjadi tujuan observasi lapangan 
adalah SMP 2 TANJUNGPINANG dengan hasil 
wawancara dengan siswa-siswi yang berada di SMP 
2 TANJUNGPINANG  tentang masalah yang 
dihadapi adalah seperti kesulitan saat 
menyelesaikan tugas tentang perhitungan seperti 
pembelajaran matematika atau mata pelajaran yang 
berkaitan dengan hitung-hitungan, kurangnya 
teknologi bantu dalam pembelajaran,serta 
kurangnya pemahaman tentang pengoprasian 
teknologi.  
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Berdasarkan penjelasan dari siswa-siswi 
tersebut bahwa masalah yang mereka hadapi yaitu 
alat bantu hitung yang cepat,  oleh sebab itu di 
rancang sebuah inovasi yang berbasiskan teknologi, 
yaitu Smart Book Calculator .sebuah alat bantu 
hitung yang mempergunakan Arduino Uno dan 
keypad untuk mempermudah siswa-siswi dalam 
menghitung. 
 
2. KAJIAN PUSTAKA 
Didalam penelitian ini, telah di lakukan kajian 
terhadap penelitian terdahulu yang akan di 
pergunakan sebagai batasan terhadap penelitian 
yang akan di lakukan, selain itu kajian pustaka juga 
akan menjelaskan mengenai purwarupa yang akan 
dirancang. 
 
2.1. Penelitian terdahulu 
Kebutuhan alat kontrol yang dikombinasikan 
dengan pemanfaataan teknologi era digital sekarang 
mutlak di perlukan dalam membantu meningkatkan 
kinerja manusia secara efisiensi waktu dan 
penghematan biaya. Mikrokontroler menjadi salah 
satu contoh alat kontrol mikro prosesor yang 
mampu menjadi solusi. Mikrokontroler tidak hanya 
mampu menyelesaikan masalah yang berbau 
elektronika saja, samun bisa membantu dalam 
pengembangan berfikir logika seseorang. Projek 
kalkulator digital sederhana sisi kanan 
mikrokontroler Arduino uno ini, adalah salah satu 
projek mengasah logika berfikir. Dengan 
menggunakan alat masukan berupa keypad 4x4 
dengan alat keluaran berupa LCD 16x2 dengan I2C 
dan alat kelolah berupa Arduin uno r3 [1] 
Pada perkembangan teknologi saat ini, dalam 
dunia kerja dan pendidikan diperlukan kebutuhan 
mobilitas diantaranya menghitung. Matematika 
merupakan sistematis numerik yang digunakan 
untuk dasar perhitungan. Konsep dasar matematika 
dipenuhi dengan aspek yang disajikan secara visual. 
Kalkulator digunakan sebagai media komputasi 
untuk membantu melakukan perhitungan. 
Kalkulator saat ini memiliki desain tombol halus 
untuk input dan tampilan LCD untuk output. 
Namun, hal ini menjadi masalah bagi tunanetra. 
Sehingga terdapat kalkulator 4x4 dengan dasar 
braille dan suara untuk output. Pada penelitian ini 
dibuat penyederhanaan kalkulator braille yang telah 
ada. Desain alat menggunakan 6 buah titik sistem 
huruf braille dengan kombinasi tombol 3x2 dan 
penyempurnaan fitur backspace. Angka yang dapat 
di inputkan oleh pengguna dimulai dari 0-9. Proses 
pembuatan alat dilakukan beberapa tahap 
diantaranya what is wanted, analysis, design, 
prototype dan implement/deploy. Implementasi 
sistem dikemas dalam box yang berukuran 7,5cm x 
7,3cm x 5cm. Jarak pada masing-masing tombol 
yang digunakan yaitu 0,6cm. Penggunaan jarak 
masing-masing tombol untuk mengurangi 
kesalahan input pengguna. Berdasarkan hasil 
pengujian kalkulator tunanetra ini dapat 
disimpulkan bahwa dari segi usabilitas yang 
melibatkan 2 responden penyandang tunanetra 
menunjukan 100% tingkat keberhasilan. Pengujian 
kuisioner mendapatkan rata-rata skala nilai 5 dari 
(skala likert 1-5), sehingga kalkulator ini dinilai 
telah memenuhi kategori learnability, flexibility 
dan robustness ][2]  
Perkembangan teknologi elektronika pada 
zaman sekarang ini berkembang begitu cepat, dan 
dibalik semua itu terdapat sumber daya manusia 
sebagai pengembang kemajuan teknologi 
elektronika. Trainer atau alat peraga merupakan alat 
pembelajaran yang dapat diamati melalui panca 
indra dan sebagai pembantu dalam proses belajar 
mengajar agar lebih efektif. Alat peraga dapat 
berupa periferal antarmuka karena dalam suatu 
sistem periferal antarmuka terdapat alat berupa 
perangkat keras dengan perangkat lunak sebagai 
media interaktifnya. Mikrokontroler merupakan 
salah satu teknologi yang  berkembang begitu pesat 
dengan berbagai macam tipe dan fungsi seperti 
salah satunya yaitu Arduino Uno yang dapat 
digunakan sebagai mikrokontroler untuk berbagai 
fungsi dalam bidang  teknologi elektronika  [3].  
 
2.2. Landasan Teori 
Sistem smart book calculator ini 
menggunakan microkontroler Arduino uno SDA 
berbasis keypad ,smart book kalkulator ini 
menggunakan keypad 4x4 seperti pada keyboard 
computer, Menggunakan protokol dan komunikasi 
serial sinkron sehingga menggunakan 2 jalur 
komunikasi yaitu SDA (serial data) dan SCK 
(serial clock). Setiap pin baris dan pin kolom tidak 
terhubung satu sama lain.Saklar-saklar atau tombol 
tersebut jika ditekan akan menyebabkan pin baris 
dan pin kolom terhubung. Ketika S1 di tekan maka 
S1 akan menghubungkan baris 1 dengan kolom 1, 
ketika S3 ditekan maka S3 menghubungkan baris 1 
dengan kolom 3, ketika S12 ditekan maka S12 
menghubungkan baris 3 dengan kolom 4, dan 
sebagainya Oleh sebab itu mikrokontroller harus 
mendeteksi terhubungnya pin baris dan pin kolom 
tersebut satupersatu agar tidak terjadi kesalahan 
pembacaan data yang selanjutnya didefiniskan 
sebagai suatu karakter. Untuk mencegah terjadinya 
kesalahan maka salah satu harus dijadikan output 
dan lainnnya dijadikan input yaitu kolom menjadi 
output dan baris menjadi input. 
Program dimulai dengan membaca operan 1 
yang menerima hanya angka 0–9, angka tersebut 
bisa dalam bentuk satuan, puluhan, bahkan ribuan. 
Setelah itu, program akan membaca operator yang 
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diinginkan yang berupa tambah, kurang, kali, dan 
bagi. Kemudian, pembacaan operan 2 dilakukan. 
Program akan melakukan komputasi ketika 
pengguna menekan tombol # setelah memasukkan 
operan 2. Tombol # berfungsi sebagai ‘=’ pada 
kalkulator, dan tombol * berfungsi untuk 
menghapus masukan operan.  Sila lihat Gambar 1. 
 
 
Digram Arduino 
 
Digram Arduino 
Gambar 1.  Diagram rangkaian elektronika dari 
sistem smart book kalkulator 
 
 
2.3. Komponen purwarupa 
Adapun komponen yang diperlukan untuk 
pembuatan purwarupa adalah sebagai berikut :  
 
2.3.1. Arduino UNO R3 
Arduino Uno R3 adalah merupakan sebuah 
mikrokontroller, dimana ikrokontroler tersebut 
akan memproses input yang diberikan melalui 
bahasa pemograman open source sehingga akan 
menghasilkan output. Cukup hubungkan Arduino 
dengan kabel USB ke PC atau Mac/Linux anda, 
jalankan software Arduino sudah bisa untuk 
memprogram chip ATmega328. Sila lihat Gambar 
2 
 
 
Gambar 2. Arduino Uno 
 
2.3.2. I2C Serial 
I2C Serial adalah modul LCD yang di 
kendalikan secara serial sinkron dengan protocol 
I2C (Inter Integratred Circuit). Normalnya, modul 
LCD dikendalikan secara parallel baik untuk jalur 
data maupun jalur controlnya. Namun, jalur parallel 
akan memakan banyak pin di sisi kontroler, oleh 
karena itu penggunakan I2C Serial pada LCD dapat 
menghemat jumlah pin yang tersedia di dalam 
arduino dan membuat sketch pemrograman menjadi 
simple dan dapat menjaga LCD agar tidak cepat 
rusak., sila lihat  Gambar 3.  
 
 
Gambar 3. I2C Serial 
 
2.3.3. Breadboard 
Breadboard adalah dasar konstruksi sebuah 
sirkuit elektronik dan merupakan prototipe dari 
suatu rangkaian elektronik. Breadboard banyak 
digunakan untuk merangkai komponen, karena 
dengan menggunakan breadboard, pembuatan 
prototipe tidak memerlukan proses menyolder 
(langsung tancap ). Karena sifatnya yang solderless 
alias tidak memerlukan solder sehingga dapat 
digunakan kembali dan dengan demikian sangat 
cocok digunakan pada tahapan proses pembuatan 
prototipe serta membantu dalam berkreasi dalam 
desain sirkuit elektronika., sila lihat Gambar 4 
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Gambar 4. BreadBoard 
 
 
2.3.4. Kabel jumper 
Kabel jumper adalah kabel yang di 
pergunakan untuk menghubungkan satu komponen 
dengan komponen lain ataupun menghubungkan 
jalur rangkaian yang terputus pada breadboard, sila 
lihat Gambar 5. 
 
 
Gambar 5. Kabel Jumper 
 
2.3.5. Liquid Crystal Display (LCD) 
LCD adalah sebuah komponen elektronika 
yang dipergunakan untuk menampilkan tulisan, 
karakter dan huruf, LCD menggunakan kristal cair 
sebagai penampil utama. Dalam modul LCD 
terdapat mikrokontroller yang berfungsi sebagai 
pengendali tampilan karakter dilengkapi dengan 
memori dan register.Juga terdapat pin, yang salah 
satunya  berfungsi untuk jalur untuk memberikan 
data karakter yang ingin ditampilkan., sila lihat 
Gambar 6 
 
 
Gambar 6. Liquid Crystal Display 
 
 
 
2.3.6. Keypad 
Keypad merupakan sebuah rangkaian tombol yang 
tersusun atau dapat disebut "pad" yang biasanya 
terdiri dari huruf alfabet (A—Z) untuk mengetikkan 
kalimat, juga terdapat angka serta simbol-simbol 
khusus lainnya. Keypad yang tersusun dari angka-
angka biasanya disebut sebagai numeric keypad.. 
Sila lihat Gambar 7. 
 
 
Gambar 7. Keypad 
 
 
3. PELAKSANAAN DAN METODE 
Peranan penting bagi ilmuwan pada abad ke-
21 adalah berperan serta dalam mendidik 
masyarakat tentang metode dan hasil proses ilmiah 
(Kastner, 2017), oleh sebab itu diperlukan proses 
desain rekayasa untuk mampu menghasilkan  
inovasi berbasiskan teknologi yang semakin 
berkembang dan memiliki fungsi yang tepat dan 
mudah untuk digunakan.  Jika di masa lalu desainer 
dievaluasi hanya berdasarkan pada keterampilan 
teknis mereka, di masa depan akan lebih banyak 
lagi kebutuhan untuk desainer yang bersedia 
bekerja dengan pendekatan yang lebih sistemik dan 
strategis dalam skala yang lebih besar (Irbīte, 
2016). Proses Desain Rekayasa adalah merupakan 
sebuah proses didalam mendesain dengan berpusat 
kepada pengguna. dimulai dengan etnografi hingga 
menghasilkan sebuah prototipe yang merupakan 
sebuah konsep solusi yang sesuai dengan kebutuhan 
di masyarakat.  Proses ini memiliki 4 tahapan, pada 
tahapan awal dimulai dengan observasi secara luas 
di masyarakat untuk mendapatkan permasalahan-
permasalahan, tahapan kedua adalah proses 
pengerucutan dengan melakukan pemilihan 
permasalahan utama, tahapan ketiga adalah 
mengembangkan ide-ide sebagai solusi terhadap 
permasalahan utama dan tahapan terahir adalah 
menetukan solusi utama untuk dapat dilanjutkan ke 
tahapan pembuatan prototipe dan pengujian 
terhadap pengguna, sila lihat Gambar 8.  Dalam 
tahapan pengujian terhadap pengguna akan terdapat 
proses iterasi untuk mendapatkan masukan untuk 
perbaikan inovasi nantinya.  
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Gambar 8. Tahapan pada Proses Desain 
Rekayasa [4] 
 
Desain dan pemasaran adalah dua bagian 
penting dalam proses penelitian untuk melakukan 
pengembangan produk dan menghasilkan inovasi 
berbasis teknologi. Kedua bidang tersebut dapat 
saling melengkapi namun memiliki fokus yang 
berbeda. Peneliti untuk bidang desain sangat ingin 
tahu apa yang benar-benar dibutuhkan oleh calon 
pengguna dan bagaimana sebenarnya pengguna 
akan menggunakan produk yang sedang 
dipersiapkan. Sedangkan untuk peneliti di bidang 
pemasaran ingin tahu apa yang akan dibeli 
pengguna, termasuk mempelajari bagaimana 
pengguna membuat keputusan pembelian. Oleh 
sebab itu, dengan tujuan yang berbeda ini akan 
mengarahkan kedua kelompok tersebut untuk 
mengembangkan metode  penyelidikan yang 
berbeda pula. Desainer cenderung menggunakan 
metode observasi kualitatif yang dengannya mereka 
dapat mempelajari orang secara mendalam, 
memahami bagaimana mereka melakukan kegiatan 
mereka dan faktor lingkungan yang ikut berperan 
(http://web.stanford.edu). Metode ini sangat 
memakan waktu, sehingga didalam penelitian ini 
hanya memeriksa sejumlah kecil orang.. Adapun 
metode observasi yang dipergunakan adalah 
metode observasi peneliti sebagai peserta (observer 
as participant), yaitu kelompok yang sedang diteliti 
mengetahui tentang keberadaan peneliti, namun 
peneliti tidak ikut serta melakukan kegiatan dan 
aktifitas didalam kelompok yang sedang diteliti. 
Lokasi penelitian dilakukan pada  SMP N 2 Kota 
Tanjungpinang,, Kepulauan Riau, lihat Gambar 9. 
 
 
Gambar 9. Lokasi SMP N 2 Kota 
Tanjungpinang [5] 
 
Langkah awal dari Proses Desain Rekayasa, yang 
merupakan aktivitas pegamatan atau observasi 
secara langsung ke masyarakat di suatu daerah 
untuk mendapatkan data yang akurat sehingga 
mampu menghasilkan sebuah solusi yang tepat. 
Pada Gambar 10 menampilkan keadaaan di 
sekolah untuk mendapatkan data-data yang di 
perlukan. 
 
 
 
Gambar 10. SMP N 2 Kota Tanjung Pinang 
 
Metode etnografi yang diterapkan pada 
penelitian ini adalah peneliti sebagai peserta, 
dimana kelompok yang sedang diteliti mengetahui 
tentang keberadaan peneliti, namun peneliti tidak 
ikut serta melakukan kegiatan dan aktifitas didalam 
kelompok yang sedang diteliti [6]. 
Pada Gambar  11 memperlihatkan peneliti 
melakukan proses  pengumpulan informasi di 
sekolah. 
 
 
Gambar 11. Mengumpulkan informasi 
mengenai permasalahan yang terdapat di 
sekolah melalui para siswa 
 
4. ANALISA DAN PEMBAHASAN 
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Tahapan selanjutnya adalah curahan gagasan 
permasalahan yang ditemukan di sekolah dari hasil 
observasi, dimana semua permasalahan yang 
ditemukan akan di dokumentasikan. Proses ini 
adalah merupakan tahapan yang penting, karena 
sangat diharapkan bahwa solusi yang akan 
dihasilkan adalah merupakan solusi yang 
dibutuhkan, bukan solusi yang diminta oleh calon 
pengguna. Pola penyampaian gagasan secara bebas 
akan sangat diperlukan untuk memotivasi peneliti 
untuk mampu berpikir inovatif dan kreatif. Curahan 
gagasan yang bersifat luas adalah merupakan 
pondasi bagi rekayasawan untuk mampu 
menghasilkan sebuah inovasi yang berbasiskan 
teknologi.   
 
 
Gambar 12. Proses pengumpulan masalah 
 
Hal ini sering dipahami dengan T concept, 
dimaksudkan bahwa inovasi yang dihasilkan 
memiliki pengaruh yang luas  dan mendalam. Pada 
Gambar 12 dapat dilihat proses pengumpulan 
masalah-masalah yang sangat berkaitan dengan 
kejadian di sekolah selama melakukan observasi 
dan wawancara 
Permasalahan utama adalah satu 
permasalahan yang akan dijadikan landasan untuk 
langkah penentuan solusi, dalam tahapan ini akan 
dilakukan proses pengerucutan masalah, dimulai 
dengan pengelompokan masalah dan selanjutnya di 
pilih satu masalah saja, lihat Gambar 13. Proses 
diskusi bersama sesama anggota kelompok dengan 
saling memberikan penjelasan terhadap masalah 
yang akan dijadikan masalah utama diperlukan 
untuk mendapatkan informasi-informasi yang 
belum dapat disampaikan pada tahapan 
sebelumnya. Adapun permasalahan utama dari 
penelitian ini adalah kesulitan siswa dalam 
menghitung. 
 
 
Gambar 13. Proses pengerucutan masalah 
untuk mendapatkan masalah utama 
 
Tahapan curahan gagasan  solusi dari masalah 
utama dilakukan setelah mendapatkan 
permasalahan utama. Dalam tahapan ini akan 
disampaikan beberapa konsep solusi bersama 
anggota peneliti lainnya.  Dengan mempergunakan 
alat tulis yang dituangkan kedalam sketsa, sila lihat 
Gambar 14 
 
 
Gambar 14. Konsep solusi. 
 
4.1. Purwarupa 
Desainer menggunakan model virtual untuk 
menggantikan purwarupa nyata dan 
menganalisisnya menggunakan berbagai jenis 
simulasi yang bertujuan untuk menciptakan 
kembali kondisi kehidupan nyata di mana produk 
perlu beroperasi. Proses ini dibantu oleh program 
komputer modern, yang dibuat untuk membantu 
para rekayasawan modern dalam pekerjaan mereka. 
Model virtual dibuat akan mencerminkan gambar 
nyata, atau sedekat mungkin dengan nyata [7]. 
Keuntungan utama dari  purwarupa virtual 
adalah pembuatan purwarupa dari konsep inovasi 
untuk pengujian awal tidak diperlukan karena setiap 
penyesuaian akan dilakukan secara langsung dalam 
realitas virtual dengan mempergunakan simulasi. 
Purwarupa dapat di explorasi secara virtual dan 
interaktif, selanjutnya dapat dipelajari dan 
disimulasikan sebelum implementasi di dunia nyata 
[8] 
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Gambar 15. Purwarupa  virtual smart 
book calculator 
 
Dalam tahapan ini, telah dimulai 
menggambar menggunakan komputer untuk 
mendapatkan tampilan detil awal secara virtual 3 
dimensi.Beberapa perubahan dapat dikerjakan 
secara langsung.  Pada Gambar 15 menunjukkan 
proses transformasi dari sketsa yang digambar di 
atas kertas ke komputer. 
Tahapan yang sudah mulai memerlukan 
pembiayaan adalah tahapan pembuatan purwarupa. 
Oleh sebab itu pada Proses Desain Rekayasa ini, 
menekankan untuk mampu menghasilkan 
purwarupa sederhana yang ekonomis dan fleksible, 
dengan maksud bahwa perubahan rancangan dapat 
dilakukan dengan mudah dan tidak akan 
memerlukan pembiayaan yang besar. Purwarupa 
dalam tahapan ini lebih dikenal dengan istilah low 
resolution prototype [9]. Dapat dilihat pada 
Gambar 16  adalah sebuah prototipe sederhana dari 
smart book calculator 
 
 
Gambar 16. Purwarupa Sederhana dari smart 
book calculator  yang  di integrasikan dengan 
Arduino 
 
 
4.2. Pengujjian Kegunaan 
Pengujian kegunaan adalah proses evaluasi 
terhadap inovasi yang dirancang dengan berbasis 
pengguna. Pada tahapan ini pengguna akan 
berpartisipasi dan berinteraksi secara langsung 
dengan purwarupa sederhana yang dihasilkan dari 
proses sebelumnya. Pengguna akan diminta untuk 
melakukan tugas tertentu atau hanya 
menjelajahinya secara bebas, sementara perilaku 
pengguna diamati dan dicatat untuk 
mengidentifikasi kelemahan desain yang 
menyebabkan kesalahan atau kesulitan pengguna. 
Selama pengamatan ini, Setelah kelemahan desain 
telah diidentifikasi, rekomendasi desain diusulkan 
untuk meningkatkan kualitas ergonomis produk 
[10]. Pada Gambar 17 menampilkan tahapan 
pengujian  mencoba untuk mengetahui fungsi dan 
cara kerja dari purwarupa tersebut. 
 
 
Gambar 17. Demonstrasi yang dilakukan oleh 
peneliti sebelum di uji coba oleh pengguna 
 
Pengalaman pengguna akan memperluas 
pandangan tentang interaksi produk dengan 
pengguna dari aspek emosional. Adapun motivasi 
dari proses pengalaman pengguna adalah untuk 
mengembangkan pengalaman dan emosi positif. 
Oleh karena itu, produk harus memenuhi kebutuhan 
psikologis dan motif pelanggan [11] 
 
Inovator yang berbasiskan teknologi sangat sadar 
bahwa kesuksesan hasil inovasi tidak hanya dilihat 
dari manfaat dari produk yang akan dihasilkan 
namun juga perlu memperhatikan faktor 
pengalaman pengguna., sehingga pengembangan 
inovasi teknologi tidak lagi hanya tentang 
mengimplementasikan fitur dan menguji 
kegunaannya, tetapi juga tentang mendesain produk 
yang menyenangkan dan mendukung kebutuhan 
dan nilai-nilai dasar manusia. Dengan demikian, 
pengalaman pengguna dalam tahapan Proses 
Desain Rekayasa harus menjadi perhatian utama 
pengembangan produk [12].  
 
Jurnal Teknologi dan Terapan Bisnis (JTTB)   ISSN(P) :  2615-8817 
Vol. 3, No. 1, Maret 2020, page. 13-22  ISSN(e) :  2655-5646 
 
20 
 
4.3. Program pada Arduino 
Dibawah ini adalah program yang ditulis pada 
Arduino untuk dapat menghasilkan luaran sesuai 
yang  di inginkan  pada Smart Book Calculator.. 
 
Penjelasan tentang program : 
 
Di dalam include kita masukan library yang kita 
gunakan dari komponen yang kita gunakan , pada 
program ini menggunakan keypad, lcd dan i2c. 
setelah itu kita mendefinisikan struktur keypad nya 
kolom dan baris pada keypad 4x4 tersebut ROW 4 
COLS 4, setelah itu kita atur posisi angka pada 
keypad 4x4 nya yaitu contoh byte rowpins dan cols 
pin, dan variabel yang digunakan yaitu variable 
bolean, float, char, string. Fungsib dari variable ini 
nantinya dia akan membaca apakah hasil dari 
perhitungan keypad tersebut benar atau salah. Dan 
jika kita menggunakan lcd dengan i2c maka kita 
juga harus masukan alamat dari i2c kita tersebut, 
contoh pada program ini alamatnya (0x27). Sila 
lihat Gambar 18. 
 
#include<Keypad.h> 
#include<LiquidCrystal_I2C.h> 
#include<Wire.h> 
 
const byte ROWS = 4; 
const byte COLS = 4; 
char keys[ROWS][COLS] = { 
  {'1', '2', '3', '+'}, 
  {'4', '5', '6', '-'}, 
  {'7', '8', '9', 'C'}, 
  {'*', '0', '=', '/'} 
}; 
 
byte rowPins[ROWS] = {9, 8, 7, 6}; 
byte colPins[COLS] = {5, 4, 3, 2}; 
 
Keypad myKeypad = 
Keypad(makeKeymap(keys), rowPins, 
colPins, ROWS, COLS); 
LiquidCrystal_I2C lcd(0x27, 16, 2); 
 
boolean firstNumState = true; 
String firstNum = ""; 
String secondNum = ""; 
float result = 0.0; 
char operatr = ' '; 
 
 
Gambar 18. Memanggil library dari perangkat 
yang akan digunakan 
 
Di void setup kita setting LCD nya pada set cursor 
posisi baris atas LCD akan menampilkan text 
monitor “SATRIYALINGGA” dan posisi set 
cursor bagian bawah lcd akan menampilkan text 
monitor “TEKNIKELEKTRO” dengan delay 1000. 
Sila lihat Gambar 19. 
 
void setup() { 
  lcd.begin(); 
  lcd.setCursor(0, 0); 
  lcd.print("SATRIYA LINGGA"); 
  lcd.setCursor(0, 1); 
  lcd.print("TEKNIK ELEKTRO"); 
  delay(1000); 
  scrollDisplay(); 
  clr(); 
Gambar 19. Fungsi pengulangan dalam program 
 
 
Pada void loop fungsi perulangan nya kita gunakan 
variable char sebagi akses keypad saat ditekan, dan 
menggunakan permisalan IF/ELSE, IF( jika angka 
yang di tekan pada keypad maka di LCD akan 
muncul angka tersebut) ELSE (maka jika idak di lcd 
tidak akan muncul) . pada keypad tersebut fungsi 
tombol A sebagai (tambah), fungsi tombol B 
sebagai (pengurangan), fungsi tombol C sebagai 
(hapus), fungsi tombol X sebagai (perkalian), 
fungsi tombol D sebagai (pembagi). IF( jika kita 
masukan angka 14 +15=29 TRUE), ELSE (maka 
jika tidak 14  +15 = 20 FALSE), jadi seperti itulah 
cara kerja dari prototype ini sesuai dengan program 
yang di create. Sila lihat Gambar 20. 
 
void loop() { 
  char newKey = myKeypad.getKey(); 
  if (newKey != NO_KEY && (newKey == '1' 
|| newKey == '2' || newKey == '3' || 
newKey == '4' || newKey == '5' || newKey 
== '6' || newKey == '7' || newKey == '8' 
|| newKey == '9' || newKey == '0')) { 
 
    if (firstNumState == true) { 
      firstNum = firstNum + newKey; 
 
      lcd.print(newKey); 
    } 
    else { 
      secondNum = secondNum + newKey; 
 
      lcd.print(newKey); 
    } 
  } 
  if (newKey != NO_KEY && (newKey == '+' 
|| newKey == '-' || newKey == '*' || 
newKey == '/')) { 
    if (firstNumState == true) { 
      operatr = newKey; 
      firstNumState = false; 
      lcd.setCursor(15, 0); 
      lcd.print(operatr); 
      lcd.setCursor(5, 1); 
    } 
  } 
 
  if (newKey != NO_KEY && newKey == '=') 
{ 
    if (operatr == '+') { 
      result = firstNum.toFloat() + 
secondNum.toFloat(); 
    } 
 
    if (operatr == '-') { 
      result = firstNum.toFloat() - 
secondNum.toFloat(); 
    } 
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    if (operatr == '*') { 
      result = firstNum.toFloat() * 
secondNum.toFloat(); 
    } 
 
    if (operatr == '/') { 
      result = firstNum.toFloat() / 
secondNum.toFloat(); 
    } 
    lcd.clear(); 
    lcd.setCursor(0, 0); 
    lcd.print(firstNum); 
    lcd.print(operatr); 
    lcd.print(secondNum); 
    lcd.setCursor(0, 1); 
    lcd.print("="); 
    lcd.print(result); 
    firstNumState = true; 
  } 
 
  if (newKey != NO_KEY && newKey == 'C') 
{ 
    clr(); 
  } 
} 
 
Gambar 20. Fungsi pengulangan dalam  program 
 
 
Disini di juga di buat void khusus display yang di 
tampilkan oleh LCD dari hasil perhitungan, jadi 
pada scroll display itu kita membuat tampilan text 
layaknya seperti kalkulator kita atur tampilannya 
yang nnti nya akan di tampilkan di LCD, untuk 
delay nya kita set 1000/2000/3000 tergantung dari 
masingmasing kondisi, apakah itu penambahan, 
perkurangan, perkalian, atau pembagian.    
lcd.clear();  lcd.setCursor(0, 0); lcd.print("1st: "); 
lcd.setCursor(12, 0);  lcd.print("op "); 
lcd.setCursor(0, 1); lcd.print("2nd: ");  
lcd.setCursor(5, 0);  firstNum = ""; secondNum = 
"";  result = 0; operatr = ' ';. Di lcd akan 
menampilkan berapapun angka yang kita tekan dan 
hasil dari perhitung dengan akurat. Sila lihat 
Gambar 21. 
 
 
void scrollDisplay() { 
 
  for (int positionCounter = 0; 
positionCounter < 3; positionCounter++) 
{ 
    lcd.scrollDisplayLeft(); 
    delay(300); 
  } 
  delay(1000); 
 
  for (int positionCounter = 0; 
positionCounter < 3; positionCounter++) 
{ 
    lcd.scrollDisplayRight(); 
    delay(300); 
  } 
  delay(2000); 
} 
 
void clr() { 
  lcd.clear(); 
  lcd.setCursor(0, 0); 
  lcd.print("1st: "); 
  lcd.setCursor(12, 0); 
  lcd.print("op "); 
  lcd.setCursor(0, 1); 
  lcd.print("2nd: "); 
  lcd.setCursor(5, 0); 
  firstNum = ""; 
  secondNum = ""; 
  result = 0; 
  operatr = ' '; 
} 
 
Gambar 21. void khusus display yang di 
tampilkan oleh LCD dari hasil perhitungan 
 
 
5. KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1. Kesimpulan 
Teknologi adalah sesuatu yang tidak dapat di 
hndari oleh anak sekolah, pembelajaran dengan 
memanfaatkan teknologi semakin mengalami 
perkembangan yang pesat, oleh sebab itu 
diperlukan metode yang tepat untuk 
mengintegrasikan teknologi pada anak sekolah di 
Pulau Bintan, Kota Tanjung Pinang. Dari hasil 
observasi, anak sekolah masih mengalami kesulitan 
menemukan teknologi yang tepat didalam 
pembelajaran, terutama perhitungan. Dengan solusi 
smart book calculator,  telah membantu siswa 
didalam perhitungancdan memperkenalkan 
teknologi kepada siswa di sekolah.  
5.2. Saran 
Perguruan tinggi dan pemerintah daerah 
setempat diharapkan kedepannya mampu untuk 
bekerjasama dengan menciptakan teknologi yang 
tepat untuk siswa sekolah di wilayah Provinsi 
Kepulauan Riau. Provinsi Kepri, dimana mayoritas 
masyarakatnya tinggal di wilayah pesisir, dan 
lokasi nya yang berbatasan dengan negara tetangga, 
akan dapat menjadi keunggulan dan kelemahan. 
Oleh sebab itu perlunya penguatan masyarakat 
pesisir melalui teknologi. . 
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